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ОСОБЕННОСТИ ПРОЕКТИРОВАНИЯ ВИРТУАЛЬНЫХ ИГРОВЫХ 
ЛОКАЦИЙ
Морозов С.В., бакалавр кафедры дизайна
ФГБОУ ВО «Удмуртский государственный университет»
Научный руководитель: профессор кафедры дизайна,
кандидат технических наук, Ившин К.С.
Создание компьютерных игр – это комплексный и трудоёмкий процесс, 
который включает в себя участие целой команды разработчиков. Команда 
состоит как правило, из специалистов в самых различных областях. Каждый 
из участников команды разрабатывает игру непосредственно в своей 
профессиональной сфере деятельности. Тем самым разработчики определяют 
свою роль в процесс разработки и их деятельность пересекается лишь для 
решения общих задач. Разработка любой игры основывается на трех базовых 
элементах – игровой концепции, технологии и визуальном стиле.
Взаимодействие игрока с игрой называется геймплей. Данный термин 
употребляется для описания фундаментальной игровой механики. 
Геймплей – это то, что отличает игру от не интерактивных видов развлечений 
и искусства, таких как книги, или кинематограф [1]. Но, одно дело придумать 
геймплей, другое – воплотить его в рабочий механизм, с которым 
пользователь может взаимодействовать. Как раз такими вещами занимается 
дизайнер игровых локаций. Именно с его творчеством взаимодействует игрок 
во время игры, и от того как качественно проделана его работа, зависит успех 
игры. В таблице 1, указаны примерные этапы проектирования игровых 
локаций, основанный на опыте работы в индустрии компьютерных игр 
(рисунок 1).
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Таблица 1
Этапы Характеристика
Определение 
концепции
Важно понимать правила игры, для которой создается игровой 
уровень. На данном этапе определяется ключевая особенность игрового 
наполнения. Автор ищет новые игровые особенности и стиль который 
может привлечь игрока.
Создание 
планировки 
карты
На этапе проектирование плана карты, необходимо продумывать 
тактические схемы и возможности. В игровом процессе 
«возможностью» - являются каждый игровое событие в промежуток 
времени, когда пользователь совершает определенные действия. Каждую 
секунду таких действий может быть сотни, соотвественно дизайнер 
уровней должен думать не только о запрограммированных событиях, но 
и событиях, которые могут произойти в любой момент времени на 
протяжении всей игры. Умение думать о возможностях, позволяет 
создавать более интересные и сбалансированные игровые схемы.
Создание 
концепт артов
На данном этапе, прорабатывается художественная часть карты, а 
именно – художественный образ. Здесь художник рисует своё виденье 
игрового окружения на основе эскизов планировки. Тем самым 
визуализирует первичную идею на бумаге. Данной визуализацией может 
стать концепт-арт или обычный эскиз. Любая быстра фиксация идеи, 
важна, ведь именно это первое впечатление является базовым образом, 
от которого следует отталкиваться при развитии проекта.
Моделирова-
ния геймплей-
ного уровня
Построение базовой геометрии – является фундаментом всей 
будущей игровой локации. Он основывается на планироке созданной 
этапом ранее. От того на сколько качественно выполнен данный этап, 
будет зависеть будущее впечатление игроков о простоте и понимании, 
именно сейчас создаются уникальные элементы карты, которые будут 
отличать её через ощущения от сотни других. На данном этапе 
прорабатывается геймплей. Как правило, вся геометрия окрашена в 
серый материал. Главная возможность на этом этапе – это 
безболезненное исправление ошибок и проблем на карте.
Деталировка, 
и проработка 
предметно-
пространствен
ной среды
Построение геометрии окружения – это тот этап, когда создается 
общая масса объектов для карты. Здесь создаются коллекции моделей, 
таких как детали для стен, укрытия, растительность, элементы 
навигации. Это подготовительный этап, в котором автор карты создает 
массу контента.
Также в данном этапе происходит текстурирование и размещение 
объектов в среде так же производится настройка базового освещения. 
Данный этап позволяет увидеть карту в цвете, а также проверить и 
проиграть игровые возможности и события.
Окончание 
работы над 
игровым 
уровнем и 
публикация
Этап финишной доделки – окончательный этап до релиза карты. 
На этом этапе доделывается задний фон, добавляются элементы, 
которые неспособны изменить геймплей, баланс, и как-то существенно 
повеять на игру.
Исправляются все недочеты после множества игровых часов 
тестирования. Новый игровой уровень публикуется. Все игровое 
сообщество условной игры, получает доступ к новой игровой локации, 
автор карты получает множество отзывов и продолжает исправлять 
новые, найденные ошибки, поддерживая связь с сообществом.
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Рефлексивный 
анализ и 
работа с 
сообществом
Работа после релиза продукта – это практически бесконечная 
работа над ошибками. Предел доделки является удовлетворённость 
дизайнера от своего продукта. Важно принимать критику такой, какая 
она есть. Любая критика, это мнение человека, которое может совпасть с 
чьим-то ещё мнением. Главное отличать важную критику, от критики 
которая может испортить продукт. Тем самым данный этап 
совершенствует и шлифует готовый продукт.
Рисунок 1. Примеры работ (автор – Морозов С.В.)
В данной статье были определены критерии и последовательные этапы 
проектирования виртуальных игровых локаций. Данная информация была 
взята и проанализирована из опыта в работе игровой индустрии.
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